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The development of technology in the retail world drives the
need to create more efficient solutions in transaction
management and stock of goods. Kasirku is a web-based
cashier application designed for small and medium-sized
stores. This application provides three main features, namely
Transactions, Stock Items, and Sales Reports, with additional
additional transaction features, discounts, taxes, add items,
and Quick Response (QR) scanners to simplify store
operations. The Transaction feature assists users in recording
sales efficiently, complete with options for adding items,
applying discounts, and automatic tax calculation. The Stock
Item feature allows store owners to monitor stock items in real-
time, reducing the risk of out-of-stocks or recording errors.
Sales Reports available in various formats, such as PDF or
Excel, help store owners conduct more in-depth sales analysis.
The development of the Kasirku application was conducted
using the waterfall approach, which includes several steps:
requirements analysis, design, implementation, and testing.
The results of the testing process show that this application can
increase efficiency in recording transactions, minimize errors
in stock management, and produce precise reports. The QR
Scan feature is proven to speed up the item input process when
the store is busy, providing additional flexibility to users. This
app has successfully become a reliable solution for store
owners to manage their stores more easily and quickly.
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Abstrak

Perkembangan teknologi dalam dunia retail mendorong kebutuhan untuk menciptakan solusi yang lebih
efisien dalam manajemen transaksi dan stok barang. Kasirku adalah aplikasi kasir berbasis web yang
didesain untuk toko kecil dan menengah. Aplikasi ini menyediakan tiga fitur utama, yaitu Transaksi, Stok
Barang, dan Laporan Penjualan, dengan tambahan fitur transaksi tambahan, diskon, pajak, tambah barang,
dan pemindai Quick Response (QR) untuk mempermudah operasional toko. Fitur Transaksi membantu
pengguna dalam mencatat penjualan barang secara efisien, lengkap dengan opsi penambahan barang,
penerapan diskon, dan perhitungan pajak otomatis. Fitur Stok Barang memungkinkan pemilik toko untuk
memantau stok barang secara real-time, mengurangi risiko kehabisan stok atau kesalahan pencatatan.
Laporan Penjualan yang tersedia dalam berbagai format, seperti PDF atau Excel, membantu pemilik toko
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melakukan analisis penjualan yang lebih mendalam. Pengembangan aplikasi Kasirku dilakukan dengan
pendekatan waterfall, yang meliputi beberapa langkah: analisis kebutuhan, desain, pelaksanaan, dan
pengujian. Hasil dari proses pengujian menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat meningkatkan efisiensi dalam
mencatat transaksi, meminimalisir kesalahan dalam pengelolaan stok, serta menghasilkan laporan yang
tepat. Fitur Scan QR terbukti mempercepat proses input barang saat kondisi toko sedang ramai, memberikan
fleksibilitas tambahan kepada pengguna. Aplikasi ini berhasil menjadi solusi yang dapat diandalkan oleh
pemilik toko untuk mengelola toko mereka dengan lebih mudah dan cepat.

Kata Kunci: kasir, scan QR, manajemen toko, mobile.

1. PENDAHULUAN

Seiring berkembangnya kebutuhan akan manajemen toko yang lebih praktis, proses pencatatan manual mulai
ditinggalkan karena dianggap kurang efisien dan berisiko tinggi terhadap kesalahan, seperti pencatatan stok
yang tidak akurat, hilangnya data penjualan, atau bahkan terjadinya kesalahan dalam penghitungan transaksi
[1]. Proses manual juga sering kali memakan waktu yang lebih lama, terutama ketika toko sedang ramai atau
memiliki berbagai promosi yang membutuhkan penghitungan diskon dan pajak secara tepat [2]. Oleh karena
itu, penggunaan sistem kasir digital yang dilengkapi dengan fitur otomatisasi sangat diperlukan untuk
meningkatkan kecepatan dan akurasi dalam operasional sehari-hari [3].

Aplikasi Kasirku dirancang dengan fitur Transaksi yang memungkinkan pengguna untuk melakukan
penjualan barang secara lebih cepat dan efisien. Dengan adanya opsi diskon, pajak, serta pemindaian kode
Quick Response (QR), proses transaksi dapat dilakukan dengan lebih mudah, terutama pada saat-saat toko
mengalami lonjakan pelanggan. Selain fitur transaksi, Kasirku juga menyediakan fitur Stok Barang yang
memungkinkan pemilik toko untuk memantau stok barang secara real-time. Fitur ini membantu mencegah
kehabisan stok atau stok berlebih yang tidak terjual. Informasi stok yang selalu terbarui juga memudahkan
pemilik toko dalam mengambil keputusan terkait pengadaan barang baru atau penjualan produk-produk yang
lambat terjual [4].

Fitur Laporan Penjualan dalam Kasirku mempermudah pemilik toko dalam memantau performa penjualan
toko mereka. Dengan adanya laporan harian, mingguan, dan bulanan yang bisa diekspor ke berbagai format
seperti Portable Document Format (PDF) atau Excel, pemilik toko dapat melakukan analisis terhadap
penjualan produk, tren konsumen, serta perencanaan stok yang lebih akurat [5][6]. Laporan ini juga
memudahkan pemilik toko untuk memahami barang-barang yang paling laris, barang yang harus segera diisi
ulang, atau barang yang tidak diminati oleh pelanggan.

Dengan berbagai tantangan operasional yang dihadapi toko kecil dan menengah, aplikasi Kasirku
menawarkan solusi lengkap untuk meningkatkan efisiensi, keakuratan, dan kemudahan dalam mengelola
transaksi serta stok barang. Penggunaan mobile setiap hari memungkinkan aplikasi Kasirku berbasis mobile
ini lebih praktis dalam genggaman serta penggunaan web juga bisa mengakses lebih luas dan fleksibel, di
mana pemilik toko dapat memantau operasional toko mereka kapan saja dan di mana saja [7].

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Kasir

Kasir adalah individu yang bertanggung jawab atas pengaturan pembayaran dari pelanggan untuk pembelian
produk atau layanan[8]. Tugas seorang kasir mencakup pencatatan uang yang diterima pada mesin kasir. Saat
ini, pelanggan memiliki banyak pilihan untuk melakukan pembayaran, termasuk uang tunai, metode tanpa
tunai, serta Quick Response Code Indonesian Standard (QRIS). Secara keseluruhan, peran kasir adalah untuk
mengelola semua aspek yang berkaitan dengan transaksi antara penjual dan pembeli [9]. Ini menjadikan
posisi kasir sangat krusial dalam dunia bisnis. Peran kasir sangat penting karena mereka berinteraksi langsung
dengan konsumen. Kualitas layanan yang diberikan dapat memiliki pengaruh besar terhadap pengalaman
transaksi pelanggan [10].

2.2. Aplikasi Mobile

Aplikasi ponsel merupakan jenis perangkat lunak yang dirancang khusus untuk digunakan pada perangkat
mobile seperti ponsel cerdas dan tablet [11]. Aplikasi ponsel biasanya dilengkapi dengan antarmuka
pengguna User Interface (Ul) [12]. Antarmuka pengguna adalah elemen yang penting dalam aplikasi yang
berfungsi sebagai penghubung antara aplikasi dan pengguna, memungkinkan interaksi yang sederhana.
Aplikasi yang dirancang dengan perhatian pada pengalaman pengguna cenderung lebih sukses dalam
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meningkatkan interaksi dan kepuasan pengguna [13]. Aplikasi Kasirku termasuk dalam kelompok aplikasi
pengelolaan transaksi, yang menawarkan berbagai fitur seperti manajemen stok dan laporan penjualan,
sehingga sangat membantu dalam transaksi secara profesional.

2.3. Desain

Desain adalah suatu bentuk kreasi yang menyatukan beragam area pengetahuan [14]. Tahapan dalam desain
tidak hanya menitikberatkan pada aspek estetika, tetapi juga harus mempertimbangkan pemikiran, perasaan,
ide, serta umpan balik dari pihak lain [15]. Selain itu, melibatkan aspek internal (seperti jiwa artistik,
motivasi, dan inovasi dari desainer) dan aspek eksternal (termasuk hasil penelitian dari berbagai bidang ilmu
pengetahuan, teknologi, kondisi lingkungan, budaya, dan lain-lain) adalah hal yang penting. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa untuk menciptakan sebuah desain, dibutuhkan proses berpikir yang terstruktur
dengan baik agar bisa mencapai hasil yang terukur [16]. Proses desain umumnya mempertimbangkan elemen
fungsional, estetika, dan sejumlah faktor lain yang biasanya diperoleh melalui penelitian, pemikiran, diskusi
kreatif, atau dari desain yang telah ada sebelumnya. Keterlibatan sejumlah faktor dalam proses desain yang
memiliki perspektif luas memerlukan seorang perancang untuk mendapatkan dukungan dari setidaknya lima
disiplin ilmu yang berbeda [17].

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1. Metode Pengembangan Sistem (System Development Life Cycle)

Metode mengacu pada serangkaian langkah atau panduan untuk melaksanakan suatu kegiatan. System
Development Life Cycle (SDLC) adalah proses logis yang digunakan oleh analis sistem untuk merancang
sebuah sistem informasi yang mencakup aspek kebutuhan, validasi, pelatihan, dan pihak yang memiliki
sistem tersebut [18]. System Development Life Cycle (SDLC), yang sering disebut dalam konteks rekayasa
sistem dan perangkat lunak, adalah proses yang bertujuan untuk menciptakan dan mengubah sistem serta
model dan pendekatan yang diterapkan dalam pengembangan sistem tersebut. SDLC juga berfungsi sebagai
kerangka untuk mengembangkan perangkat lunak yang terdiri dari beberapa tahap, yaitu perencanaan,
analisis, desain, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan [19].

3.2. Metode Waterfall

Metode air terjun, yang juga dikenal sebagai metode waterfall, sering disebut sebagai siklus hidup tradisional.
Sebenarnya, model ini dinamakan "Model Sekuensial Linier" yang mencerminkan pendekatan terstruktur dan
bertahap dalam pengembangan perangkat lunak. Proses ini dimulai dengan memahami kebutuhan pengguna,
diikuti dengan serangkaian langkah perencanaan, pembuatan model, pembangunan, dan akhirnya penyerahan
sistem kepada pengguna, diakhiri dengan dukungan untuk perangkat lunak yang telah selesai [20].

Gambar 1. Metode Waterfall

Model waterfall pertama kali diperkenalkan oleh Winston Royce sekitar tahun 1970, dan biasanya dianggap
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sebagai metode yang sudah tua; meskipun demikian, model ini masih menjadi yang paling banyak digunakan
dalam rekayasa perangkat lunak [21]. Hingga kini, model waterfall tetap menjadi metode yang populer untuk
pengembangan perangkat lunak. Ditunjukkan pada gambar 1 pendekatan ini dilakukan dengan cara sistematis
dan berurutan. Disebut waterfall karena setiap fase harus menyelesaikan fase sebelumnya sebelum dapat
melanjutkan ke fase berikutnya. Proses ini bersifat linier, dimulai dari perencanaan hingga pemeliharaan di
akhir proses pengembangan sistem. Tahapan selanjutnya tidak akan dilaksanakan sebelum tahapan
sebelumnya selesai, dan tidak ada peluang untuk kembali atau mengulang ke tahap sebelumnya.

3.2.1. Requirement

Pada tahap ini, pengembang perlu berinteraksi untuk memahami perangkat lunak yang diinginkan oleh
pengguna serta batasan-batasan yang ada pada perangkat tersebut. Informasi dapat diperoleh melalui
wawancara, diskusi, atau survei langsung. Data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk memenuhi
kebutuhan pengguna.

3.2.2. Design

Di tahap ini, pengembang merancang sistem yang akan membantu dalam menentukan perangkat keras dan
kebutuhan sistem, serta berkontribusi dalam mendefinisikan struktur keseluruhan sistem.

3.2.3. Implementation

Dalam fase ini, sistem dikembangkan pertama kali dalam program kecil yang disebut unit, yang nantinya
akan diintegrasikan pada tahap berikutnya. Setiap unit yang dikerjakan akan melewati proses pengujian untuk
memeriksa fungsionalitasnya, yang dikenal dengan istilah pengujian unit.

3.2.4. Verification

Pada fase ini, sistem akan mengalami verifikasi dan pengujian untuk mengetahui apakah sudah sepenuhnya
atau sebagian memenuhi kriteria yang ditentukan. Pengujian ini bisa dibagi menjadi pengujian unit (yang
dilakukan pada modul moduler), pengujian sistem (untuk menilai reaksi sistem ketika semua modul sudah
terintegrasi), dan pengujian penerimaan (yang dilakukan kepada atau atas nama pelanggan untuk memastikan
seluruh kebutuhan mereka terpenuhi).

3.2.5. Maintenance

Ini adalah tahap akhir dari metode waterfall. Perangkat lunak yang sudah selesai dikembangkan akan
dioperasikan dan dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan ini mencakup perbaikan bug yang mungkin belum
terdeteksi di langkah-langkah sebelumnya.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Analisis Kebutuhan
Berdasarkan analisis kebutuhan, telah ditemukan sejumlah kebutuhan penting dari pengguna yang menjadi
dasar dalam pembuatan aplikasi Kasirku:
a. Kebutuhan Pengguna Sistem
e Perekaman persediaan barang secara langsung yang bisa diakses oleh pengguna
e Manajemen transaksi yang terhubung dengan sistem pusat
e  Fitur dokumentasi laporan untuk tujuan penilaian
b. Kebutuhan Lokasi Pengguna
e Akses data mengenai persediaan barang secara langsung
e Pemberitahuan mengenai perubahan harga terbaru
o Catatan riwayat transaksi barang

Tabel 1. Prioritas Fitur Aplikasi Kasirku

No Fitur Prioritas (1-5) Keputusan
1 Manajemen transaksi 5 Implementasi
2 Pencatatan stok secara real time 5 Implementasi
3 Fitur dokumentasi laporan 4 Implementasi
4 Statistik Laporan Barang 4 Implementasi
5 Integrasi dengan database pusat 5 Implementasi
6 Live halaman dashboard sistem 2 Tidak Implementasi
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Berdasarkan pada tabel 1 berisi daftar fitur yang direncanakan untuk aplikasi kasir bernama "Kasirku". Setiap
fitur dinilai berdasarkan prioritasnya (dari 1 sampai 5) dan keputusan apakah fitur tersebut akan
diimplementasikan atau tidak. Ada 3 variabel prioritas dalam fitur aplikasi Kasirku diantaranya:

e Fitur: Merupakan daftar kemampuan atau fungsi yang diusulkan untuk aplikasi kasir, seperti
manajemen transaksi, pencatatan stok secara real time, dokumentasi laporan, statistik laporan
barang, integrasi dengan database pusat, dan halaman dashboard sistem secara live.

e Prioritas (1-5): Angka prioritas menunjukkan tingkat kepentingan atau urgensi fitur tersebut,
dengan 5 sebagai prioritas tertinggi dan 1 terendah.

o Keputusan: Kolom ini menunjukkan apakah fitur tersebut akan diimplementasikan dalam aplikasi
("Implementasi') atau tidak ("Tidak Implementasi").

Dari tabel 1, fitur dengan prioritas tinggi (nilai 4 atau 5) diputuskan untuk diimplementasikan, sedangkan
fitur dengan prioritas rendah (nilai 2), yaitu "Live halaman dashboard sistem", tidak diimplementasikan. Ini
menunjukkan bahwa pengembangan aplikasi lebih memfokuskan pada fitur-fitur yang dianggap paling
penting dan mendukung kebutuhan utama pengguna aplikasi Kasirku.

4.2. Keterbatasan Sistem

Walaupun telah dikembangkan dengan mempertimbangkan kebutuhan pengguna, aplikasi Kasirku masih
memiliki beberapa kekurangan.

4.2.1. Skalabilitas

Sistem ini saat ini dioptimalkan untuk transaksi skala kecil, dan mungkin perlu disesuaikan untuk digunakan
pada skala yang lebih besar.

4.2.2. Keamanan Data

Penggunaan enkripsi end-to-end untuk melindungi data sensitif barang masih belum diterapkan.
4.2.3. Integrasi

Sistem ini belum sepenuhnya mendukung integrasi dengan sistem penjualan lainnya.

4.2.4. Konektivitas

Beberapa fitur, seperti pembaruan data secara real-time, memerlukan koneksi internet yang handal, meskipun
sudah tersedia.

4.2.5. Maintenance

Pemeliharaan rutin diperlukan untuk menjamin kompatibilitas dengan pembaruan sistem operasi pada
perangkat mobile.

4.3. Langkah-langkah yang dilakukan dalam metode yang diterapkan untuk merancang aplikasi di
Kasirku
4.3.1. Tahap Perencanaan

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi fitur utama yang akan diimplementasikan, di antaranya:

e Transaksi Tambahan: Fitur untuk menambah barang baru dalam transaksi yang sedang berlangsung.
o Diskon dan Pajak: Secara otomatis menghitung diskon dan pajak yang relevan dengan transaksi.
Scan QR: Memungkinkan pengguna menambahkan barang ke dalam transaksi dengan memindai
kode QR barang.
4.3.2. Tahap Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka aplikasi Kasirku dilakukan menggunakan komponen drag and-drop di Kodular,
yang memungkinkan pengguna merancang layout secara visual. Antarmuka aplikasi dirancang agar mudah
digunakan dengan navigasi sederhana pada sidebar untuk memudahkan akses ke fitur Transaksi, Stok
Barang, dan Laporan.
e Halaman Register: Halaman ini berisi Username dan Password sebelum masuk ke halaman Login.
Halaman Login Username dan Password sebelum masuk ke halaman utama.
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UASIR KU

Register . ‘

Usemame SOLUS! KASIR CERDAS UNTUK USAHA ANDA

Password

Username

Paswword

Sign Up

Gambar 2. Halaman Register dan Halaman Login

e Halaman Utama: Halaman utama dari aplikasi Kasirku adalah tampilan pertama yang dilihat oleh
pengguna. Desainnya dibuat simpel dengan menu sidebar untuk transaksi, stok barang, dan laporan

hal ini bisa dilihat pada gambar 3.

FAcal ol & @89%

ﬁ—lr Transaksi

ff—i—’i Stok Barang

r';_%» Laporan

Gambar 3. Halaman Dashboard
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e Halaman Transaksi yang ditunjukkan pada gambar 4 ini dilengkapi dengan empat button yaitu
transaksi tambahan, diskon, pajak dan tambah barang.

= a0l il & @asy

TRANSAKSI

Tambahan

. . |
Gambar 4. Halaman Transaksi

e Halaman Tambah barang yang ditunjukkan pada gambar 5 untuk menambahkan barang yang akan di
tambahkan .

2023 F ol & ek

= TAMBAH BARANG

Nama*

Tipe Barang
[ Default vV ]

¥ rampilkan di transaksi

Wi Pakaistok

Stok* Kode*

0 Qm
Harga dasar* Harga jual*

RpO RpO

Kategori

Tampiikan lebih

Tambah Barang

= v <
Gambar 5. Halaman Tambah Barang
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e Halaman Transaksi Tambahan yang ditunjukkan pada gambar 6 Fitur ini untuk menambah barang
baru dalam transaksi yang sedang berlangsung serta setelah selesai transaksi kegiatan selanjutnya
yaitu laporan. Kegiatan ini bisa dilihat pada gambar 7 yaitu tentang halaman laporan

o

=  TRANSAKSI

TRANSAKSI TAMBAHAN

| )
[ Kade ]
[ Harga Dasa ]

BATAL OK

. — |
Gambar 6. Halaman Transaksi Tambahan

1426 I@ F 46l 4 @ 100%

= LAPORAN

e
Gambar 7. Halaman Laporan
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e Halaman Laporan: Halaman laporan merupakan bagian yang menampilkan data penting dan terbaru
terkait kinerja, perkembangan, atau aktivitas tertentu. Bagian ini dapat dimanfaatkan untuk berbagai
tujuan, termasuk menyampaikan informasi, meningkatkan keterbukaan, serta mendukung proses
pengambilan keputusan. Pada gambar 7 menampilkan laporan transaksi yang dijalankan oleh aplikasi
Kasirku.

4.3.3. Tahap Implementasi

Implementasi logika aplikasi dilakukan dengan block programming di Kodular, yang memungkinkan setiap
interaksi dalam aplikasi diprogram secara visual menggunakan blok-blok logika.

e Fitur Transaksi: Menggunakan komponen TinyDB untuk menyimpan sementara daftar barang yang
sedang dalam proses transaksi. Blok-blok pemrograman ini juga berfungsi untuk menghitung total
harga transaksi, diskon, dan pajak secara otomatis.

e Fitur Stok Barang: Logika stok barang terhubung langsung dengan database lokal (TinyDB),
sehingga setiap kali terjadi transaksi, stok barang akan diperbarui secara otomatis.

e  Fitur Laporan: Implementasi laporan menggunakan Web Viewer yang menampilkan laporan dalam
bentuk HTML dan dapat diekspor ke dalam format PDF. Data laporan diambil dari transaksi yang
tersimpan dalam database lokal.

4.3.4. Tahap Pengujian dan Evaluasi

Setelah implementasi selesai, aplikasi Kasirku diuji pada beberapa perangkat Android dengan spesifikasi
yang berbeda untuk memastikan aplikasi berjalan dengan baik di berbagai lingkungan. Pengujian juga
dilakukan terhadap fitur-fitur utama seperti scan QR, diskon, pajak, dan laporan penjualan untuk memastikan
semua berfungsi sesuai yang diharapkan

4.4, PEMBAHASAN
4.4.1. Kesesuaian Aplikasi dengan Tujuan

Aplikasi Kasirku berhasil mengimplementasikan semua fitur utama yang direncanakan. Aplikasi ini
menyediakan sistem yang komprehensif untuk mencatat transaksi, mengelola stok barang, dan menghasilkan
laporan penjualan. Setiap fitur berfungsi dengan baik, dan hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi dapat
digunakan dengan mudah oleh pengguna tanpa memerlukan pelatihan yang mendalam. Penggunaan Kodular
sebagai platform pengembangan terbukti memudahkan proses pembuatan aplikasi, serta memungkinkan
integrasi fitur-fitur modern seperti scan QR dan penghitungan pajak serta diskon otomatis.

4.4.2. Penguji Fitur Transaksi

Pengujian fitur Transaksi menunjukkan hasil yang sangat memuaskan. Pada saat melakukan uji coba,
transaksi dapat diproses dengan cepat dan data barang yang diinput, baik secara manual maupun melalui scan
QR, dapat ditangani dengan akurat. Setiap barang yang dipindai otomatis masuk ke dalam daftar transaksi
dengan harga dan deskripsi yang sesuai.

4.4.5. Pengujian Fitur Stok Barang

Fitur Stok Barang dalam aplikasi Kasirku juga berfungsi sesuai dengan harapan. Setiap transaksi yang
berhasil diproses secara otomatis mengurangi jumlah stok barang yang ada di database. Fitur ini membantu
pemilik toko dalam memantau ketersediaan stok barang secara real-time, sehingga mengurangi risiko
kehabisan barang tanpa disadari. Hasil pengujian menunjukkan bahwa stok yang terupdate di aplikasi sesuai
dengan jumlah fisik barang di toko setelah transaksi dilakukan.

4.4.6. Umpan Balik Pengguna

Berdasarkan umpa balik dari pengguna awal, aplikasi Kasirku mendapat respon positif. Pengguna
menyatakan bahwa aplikasi ini membantu mereka dalam mengelola toko secara efisien dan mengurangi
waktu yang di perlukan untuk menyelesaikan transaksi. Fitur scan QR mendapatkan pujian karena
mempercepat proses input barang, sementara diskon otomatis dan kemudahan bagi pajak memberikan
pengguna dlam menghitung total harga dengan cepat dan akurat.

5. KESIMPULAN DAN SARAN
5.1. Kesimpulan
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Aplikasi Kasirku telah berhasil dikembangkan dan diimplementasikan menggunakan platform Kodular
sebagai solusi manajemen transaksi, stok barang, dan laporan penjualan untuk toko kecil dan menengah.
Penggunaan antarmuka yang sederhana, fitur transaksi otomatis, dan integrasi dengan teknologi scan QR
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam menjalankan operasional toko secara efisien dan cepat. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa aplikasi Kasirku mampu meningkatkan efisiensi transaksi dengan fitur-fitur
seperti diskon otomatis, perhitungan pajak, dan pemindai QR. Fitur Stok Barang memudahkan pemilik toko
untuk memantau ketersediaan barang secara real-time, sementara Laporan Penjualan menyediakan data yang
akurat dan lengkap untuk analisis penjualan.

Dari segi performa, aplikasi Kasirku berjalan lancar di berbagai perangkat Android, dengan ukuran aplikasi
yang ringan dan responsif terhadap input dari pengguna apalagi penggunaan Handphone setiap saat
meningkat. Dengan adanya aplikasi ini yang berbasis android, aplikasi Kasirku menjadi umpan balik dari
pengguna menunjukkan bahwa aplikasi ini memberikan dampak positif terhadap pengelolaan toko mereka,
dengan beberapa saran untuk pengembangan fitur tambahan di versi mendatang. Secara keseluruhan, aplikasi
Kasirku telah memenuhi tujuan pengembangannya sebagai sistem kasir berbasis web yang sederhana namun
fungsional, memberikan solusi yang tepat bagi pengelolaan operasional toko kecil dan menengah.

5.2. Saran

Untuk tahap pengembangan selanjutnya, ada beberapa rekomendasi yang bisa diterapkan untuk
meningkatkan kemampuan dan skala sistem. Pertama, menghubungkan sistem dengan APl Google Maps
dapat mempermudah navigasi langsung menuju lokasi toko jika diterapkan di toko yang lain. Kedua,
penambahan fitur statistik penjualan yang lebih mendetail akan membantu dalam analisis Kinerja secara
komprehensif. Ketiga, penerapan sistem notifikasi sangat penting untuk memberikan informasi terkini kepada
pengguna secara langsung. Keempat, penerapan layanan pembayaran digital merupakan langkah dalam
memperluas wawasan pada kemajuan teknologi. Terakhir, memperluas platform ke versi web akan
memfasilitasi pengelolaan penjualan dalam cakupan yang lebih luas dan rumit.
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